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Abstract: This Classroom Action Research was carried out with the aim to find out how far the circuit game can 
improve the results of sprinting learning in the fifth grade students of SD Negeri 3 Mojoagung, Karangrayung 
District, Grobogan Regency. This study uses classroom action research methods. The subject of this study was the 
fifth grade students of SD Negeri 3 Mojoagung, Karangrayung District, Grobogan Regency. The object of research 
uses the circuit game approach method. The meeting in this study was designed two cycles, the students used were 
class students of SD Negeri 3 Mojoagung, Karangrayung Subdistrict, Grobogan Regency, in semester one of the 
2016/2017 school year. The number of students is 27. From the results of research conducted, there is an increase in 
student learning outcomes from the initial conditions to cycle 1 and cycle 2, both from the increase in the average 
value of sprint learning and the completeness of learning outcomes. The average pre cycle (76.52), cycle 1 (78.44) 
and average cycle 2 (79.70), so that the increase from cycle 1 to cycle 2 was 1.26 (29, 25%). Increased ability of 
motion in learning to run fast can be seen from the value of KKM (75), in the initial conditions completed by 63%, 
after the action in cycle 1 the students' learning scores were complete as many as 22 of 27 students (81%) and in cycle 
2 which had the score above KKM is 26 out of 27 students overall or complete (96%). The conclusion of this study is 
the use of the circuit game approach method can improve the results of sprint learning in class V students of SDN 3 
Mojoagung, Karangrayung District, Grobogan Regency, 2016/2017 Academic Year. 
Abstrak: Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana permainan sirkuit 
dapat meningkatkan hasil belajar lari cepat pada siswa kela V SD Negeri 3 Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas. Subjek penelitian ini adalah 
siswa kelas V SD Negeri 3 Mojoagung Kecamatan Karangrayung Kabupaten Grobogan. Objek penelitian 
menggunakan metode pendekatan permainan sirkuit. Pertemuan dalam penelitian ini dirancang dua siklus, Adapun 
siswa yang digunakan adalah siswa kelas SD Negeri 3 Mojoagung Kecamatan Karangrayung Kabupaten Grobogan 
pada semester satu tahun pelajaran 2016/2017. Jumlah siswa  adalah 27. Dari hasil penelitian yang dilakukan, terjadi 
peningkatan hasil belajar siswa dari kondisi awal ke siklus 1 dan siklus 2, baik dari penigkatan nilai rata-rata 
pembelajaran lari cepat maupun nilai ketuntasan hasil belajar. Rata-rata pra siklus ( 76,52),  siklus 1 (78,44) dan rata-
rata siklus 2 (79,70), sehingga peningkatan dari siklus 1 ke siklus 2 sebesar 1,26 (29, 25%). Peningkatan kemampuan 
gerak pada pembelajaran lari cepat dapat dilihat dari nilai KKM (75), pada kondisi awal tuntas sebesar 63%, setelah 
dilakukan tindakan pada siklus 1 nilai belajar siswa yang tuntas sebanyak 22 dari 27 siswa (81%) dan pada siklus 2 
yang memiliki nilai diatas KKM sebanyak  26 dari 27 siswa keseluruhan atau tuntas sebesar (96%). Kesimpulan 
penelitian ini adalah penggunaan metode pendekatan permainan sirkuit dapat meningkatkan hasil belajar lari cepat 
pada siswa kelas V SDN 3 Mojoagung Kecamatan Karangrayung Kabupaten Grobogan Tahun Pelajaran 2016/2017.  
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Atletik diartikan sebagai aktivitas 
jasmani yang kompetitif/dapat diadu, meliputi 
beberapa nomor-nomor yang terpisah 
berdasarkan kemampuan gerak-dasar manusia 
seperti berjalan, berlari, melompat dan 
melempar (Suyono, 1993). Pendidikan 
jasmani adalah suatu proses pendidikan yang 
dilakukan dengan melalui aktivitas jasmani 
yang didesain untuk meningkatkan 
pertumbuhan dan perkembangan seluruh ranah 
jasmani, psikomotor, kognitif, dan afektif 
siswa. Pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan merupakan mata pelajaran yang 
mengkaji tentang ilmu pembelajaran melalui 
aktivitas jasmani. 
Model pembelajaran merupakan 
sebuah rencana yang dimanfaatkan untuk 
merancang pengajaran. Isi yang terkandung di 
dalam model pembelajaran adalah berupa 
strategi pengajaran yang digunakan untuk 
mencapai instruksional, contoh strategi 
pengajaran yang biasa guru terapkan pada saat 
proses belajar mengajar adalah manajemen 
kelas, pengelompokan siswa, dan penggunaan 
alat bantu pengajaran (Husdarta, dkk. 
2000:35).  
Berdasarkan hasil pengalaman 
mengajar dan pengamatan pada pembelajaran 
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pendidikan jasmani minat siswa dalam 
mengikuti pelajaran pendidikan jasmani pada 
materi gerakan dasar lari masih rendah, 
dibuktikan dengan masih rendahnya aktifitas 
siswa dalam proses belajar mengajar. 
Permasalahan tersebut dialami siswa 
kelas V SD Negeri 3 Mojoagung Kecamatan 
Karangrayung Kabupaten Grobogan 
ditemukan beberapa penyebab timbulnya 
masalah, antara lain :Hasil pembelajaran pada 
materi lari cepat kurang maksimal, dengan 
KKM 75 ada beberapa anak yang belum 
mencapai KKM dari 27 siswa ada 17 anak 
yang belum mencapai KKM. 
  Upaya dalam meningkatkan hasil 
belajar pendidikan jasmani melalui strategi 
pembelajaran yaitu menerapkan permainan 
sirkuit. Melalui permainan sirkuit diharapkan 
terciptanya suasana belajar yang 
menyenangkan, siswa lebih aktif dalam 
mengikuti pembelajaran dalam materi 
pembelajaran lari cepat, sehingga 
mendapatkan hasil belajar yang maksimal.  
Bermain adalah kegiatan yang tidak 
berpotensi apa-apa, kecuali sebagai luapan 
ekspresi, pelampiasan ketegangan, atau 
menirukan peran dengan kata lain pendekatan 
bermain dalam nuansa keriangan itu memiliki 
tujuan yang melekat di dalamnya menurut 
(Rusli Lutan , 2001:31) memaparkan 
karakteristik “bermain itu sendiri hakikatnya 
bukanlah suatu kesungguhan akan tetapi 
bersamaan itu pula, kita melihat kesanggupan 
yang menyerap konsentrasi dan tenaga mereka 
ketika bermain ( Sukintaka, 1992:2)apabila 
bermain bertujuan untuk memperoleh uang 
untuk perbaikan rekor maka bukan merupakan 
bermain lagi. 
Bermain merupakan peristiwa hidup 
yang sangat digemari oleh siswa maupun 
arang dewasa di sekolah dasar bermain 
mempunyai fungsi terhadap pengembangan 
kejiwaan dan kepribadian. Kalau dalam 
kehidupan masyarakat manusia dituntut untuk 
berlaku jujur, dapat bekerja sama, dapat 
mengetahui peraturan dan ketentuan-ketentuan 
lain yang telah disepakati bersama, maka 
dalam kegiatan bermain setiap pelakunya 
dituntut untuk memiliki kejujuran, dapat 
bekerja sama dengan baik, sportif (Djauzak 
Ahmad, 1996:101).  
Permainan Sirkuit, cara dan aturan 
permainan: (1) Anak dibagi menjadi empat 
kelompok oleh guru, terdiri dari kelompok 
putra dan kelompok putri; (2) Kelompok putra 
dibagi menjadi dua tim, dan kelompok putri 
dibagi menjadi dua tim; (3) Pertama kelompok 
putra bermain pada sirkuit satu,dua kelompok 
putri bermain pada sirkuit tiga empat; (4) 
Setiap Tim berlomba berlari mengitari sirkuit 
lari pada pos yang telah ditetukan guru. 
Masing-masing tim berlari dua kali memutari 
sirkuit pada pos tersebut; (5) Bagi tim yang 
kalah diberikan tugas melakukan push up dua 
kali; (6) Siswa bersiap mendengarkan aba-aba 
dari guru, guru memberikan aba-aba dengan 
pluit, Apabila pluit berbunyi maka anak harus 
berlari dari arah kanan memutari lapangan 
yang telah ditentukan. Pada Pos 1 adalah Pos 
lari zig-zag, pada pos ini siswa harus berlari 
memutari sirkuit dengan mengikuti alur tiang 
yang ada pada lintasan kemudian masuk garis 
finish kemudian dilanjut oleh pelari kedua 
kemudian pelari kedua berlari memutari 
lapangan dan seterusnya; (7) Pos dua adalah 
sirkuit lari melompati rintangan. Pada pos ini 
siswa harus berlari memutari sirkuit dengan 
melompati rintangan yang ada pada lintasan. 
Rintangan disini adalah dengan melompati 
segitiga plastik kemudian masuk garis finish 
kemudian dilanjut oleh pelari kedua kemudian 
pelari kedua berlari memutari lapangan dan 
seterusnya; (8) Pos tiga adalah lari bolak-balik 
memindahkan bola, pada pos ini siswa harus 
berlari bolak-balik memindahkan bola. Pelari 
satu berlari memindahkan bola kemudian 
masuk garis finish kemudian dilanjut oleh 
pelari kedua kemudian pelari kedua berlari 
memutari lapangan dan seterusnya. 
Sehubungan dengan masalah tersebut, 
dapat dirumuskan masalah, yaitu: Apakah 
dengan menggunakan permainan sirkuit dapat 
meningkatkan hasil belajar  lari cepat bagi 
siswa kelas V SDN 3 Mojoagung Kecamatan 
Karangrayung Kabupaten Grobogan pada 
semester I  tahun pelajaran 2016/2017? 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui 
sejauh mana permainan sirkuit dapat 
meningkatkan hasil belajar  dalam melakukan 
lari cepat bagi siswa kelas V  SD N 3 
Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan pada semester I tahun 
pelajaran 2016/2017. 
 




 Penelitian ini dilaksanakan di SD N 3 
Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan, yang beralamat di Desa 
Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan.      Penelitian Tindakan 
Kelas ini dilaksanakan pada  bulan Agustus 
sampai dengan  Oktober 2016. Subyek 
penelitian dalam penelitian ini adalah siswa 
SD N 3 Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan kelas V, jumlah siswa 
27, terdiri dari 15 putra 12 putri. Obyek 
penelitian ini adalah penggunaan metode 
pendekatan permainan sirkuit dalam proses 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil 
belajar lari cepat pada siswa kelas V SD N 3 
Mojoagung Kecamatan Karangrayung 
Kabupaten Grobogan Tahun Pelajaran 
2016/2017. 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 
tes dan observasi. Tes digunakan untuk 
mendapatkan hasil gerakan dasar lari cepat 
yang dihasilkan siswa. Observasi digunakan 
untuk memperoleh data ketrampilan siswa 
yang berupa lembar observasi (pengamatan). 
Lembar observasi digunakan untuk 
mengungkap ketrampilan siswa yang meliputi 
aspek psikomotor, aspek afektif dan aspek 
kognitif. 
 Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini 
dilaksanakan dengan menggunakan prosedur 
penelitian yang dilakukan melalui siklus-
siklus tindakan. Tiap-tiap siklus dilaksanakan 
sesuai dengan perubahan yang dicapai yang 
mencakup perencanaan (planning), tindakan 
(action), ob-servasi (observation), dan refleksi 
(reflection).  
HASIL 
1. Kondisi Awal  Siklus  
Tabel 1. Prosentase Ketuntasan Hasil Belajar 







< 81 Sangat baik Tuntas  6 22 % 
80 – 75 Baik Tuntas  11 41 % 
< 75 Cukup baik Belum 
tuntas 
10 37 % 
 Jumlah   100 % 
 
Berdasarkan tabel 1, diketahui bahwa 
kondisi Pra Siklus hasil belajar siswa dengan 
kategori baik (tuntas) 6 anak 22%, cukup baik 
(tuntas) 11 anak (41%), kurang baik 10 anak 
(37%). 
2. Siklus 1 
Tabel 2. Prosentase Ketuntasan Hasil Belajar 







< 81 Sangat baik Tuntas  9 33 % 
80 – 75 Baik Tuntas  13 48 % 
< 75 Cukup baik Belum 
tuntas 
5 19 % 
 Jumlah   100 % 
 
3. Siklus 2 
Tabel 3. Prosentase Ketuntasan Hasil Belajar 







< 81 Sangat baik Tuntas  11 40 % 
80 – 75 Baik Tuntas  15 56 % 
< 75 Cukup baik Belum 
tuntas 
1 4 % 
 Jumlah   100 % 
 
Tabel 4. Ketuntasan Hasil Belajar pada Pra 





Pra Siklus Siklus I Siklus II 
< 81 Sangat baik 6 9 11 
80 – 75 Baik 11 13 15 
< 75 Cukup baik 10 5 1 
 Jumlah 27 27 27 
 
Tabel 5. Perbandingan Prosentase Ketuntasan Hasil 





Pra Siklus Siklus I Siklus II 
< 81 Sangat baik 22 % 33 % 40 % 
80 – 75 Baik 41 % 48 % 56 % 
< 75 Cukup baik 37 % 19 % 4 % 
 Jumlah 100 % 100 % 100% 
 
Tabel 6. Perbandingan Rata-rata Ketuntasan Hasil 
Belajar pada Pra Siklus, Siklus I Siklus II 
Rata-rata Ketuntasan Hasil Belajar 
Pra Siklus Siklus I Siklus II 
76,52 78,44 79,70 




1. Pra Siklus 
Dari hasil tindakan Pra Siklus  
diperoleh 63% dari jumlah keseluruhan 
siswa yang memenuhi hasil belajar Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 
37% siswa yang lainya belum memenuhi 
hasil belajar Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM). Pada kegiatan pra siklus 
pembelajaran siswa yang memenuhi KKM 
hanya 17 siswa (63%) dan ada 10 siswa ( 
37%)  yang belum memenuhi hasil belajar 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Untuk mengurangi hambatan-
hambatan yang muncul pada saat tindakan 
pra siklus, peneliti merencanakan tindakan 
siklus 1 yaitu (1) siswa diminta untuk 
mengikuti permainan sirkuit lebih serius dan 
memperhatikan penjelasan dan peragaan, 
sehingga fokus dalam melaksanakan proses 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran yang 
dilakukan dapat tercapai sesuai target yang 
ditentukan. (2) Peneliti dan kolaborator 
lebih fokus dalam melaksanakan observasi 
sehingga dapat menguasai kelas dengan baik 
agar kualitas hasil belajar dapat tercapai 
dengan optimal. 
Kelebihan yang dapat digunakan 
sebagi tolak ukur keberhasilan tindakan 
pada pra siklus antara: (a) Materi yang 
diberikan dapat disajikan lebih terarah dan 
pembelajaran menjadi aktif; (b) Lintasan lari 
di buat lebih menarik agar anak lebih 
semangat saat melakukan lari cepat; (c) 
Hukuman bagi kelompok yang kalah adalah 
melakukan gerakan push up tiga kali secara 
bersaman, dan (d) Siswa memiliki minat dan 
lebih termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran karena lebih menyenangkan. 
2. Siklus I 
Dari hasil tindakan siklus 1 diperoleh 
81% dari jumlah keseluruhan siswa yang 
memenuhi hasil belajar Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM), sedangkan 19% siswa 
yang lainya belum memenuhi hasil belajar 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Pada 
silkus 1 mengalami peningkatan 
pembelajaran dilihat dari data awal atau pra 
pembelajaran siswa yang memenuhi KKM 
hanya 17 siswa (63%), setelah diadakan 
tindakan siklus 1 ada 22 siswa (81%) yang 
dapat memenuhi hasil belajar Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM). 
Untuk mengurangi hambatan-
hambatan yang muncul pada saat tindakan 
pertama, peneliti merencanakan tindakan 
kedua yaitu (1) siswa diminta untuk 
mengikuti permainan sirkuit lebih serius dan 
memperhatikan penjelasan dan peragaan, 
sehingga fokus dalam melaksanakan proses 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran yang 
dilakukan dapat tercapai sesuai target yang 
ditentukan. (2) Peneliti dan kolaborator 
lebih fokus dalam melaksanakan observasi 
sehingga dapat menguasai kelas dengan baik 
agar kualitas hasil belajar dapat tercapai 
dengan optimal. 
Kelebihan yang dapat digunakan 
sebagi tolak ukur keberhasilan tindakan 
pada siklus 1 antara: (a) Materi yang 
diberikan dapat disajikan secara terarah dan 
pembelajaran menjadi lebih aktif; (b) 
Lintasan lari di buat lebih menarik agar anak 
lebih semangat saat melakukan lari cepat; 
(c) Hukuman bagi kelompok yang kalah 
adalah melakukan gerakan push up dua kali 
secara bersaman; (d) Siswa memiliki minat 
dan lebih termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran karena lebih menyenangkan. 
3. Siklus II 
Penelitian tindakan kelas yang telah 
dilaksanakan dalam proses pembelajaran 
dengan menggunakan permainan sirkuit 
meningkatkan hasil belajar lari cepat siswa. 
Kelebihan yang dapat digunakan 
sebagai tolak ukur keberhasilan tindakan 
pada siklus 2 antara lain: (a) Jarak lintasan 
permainan hijau hitam diperpanjang delapan 
meter agar siswa dapat melakukan lari 
dengan maksimal; (b)  Jarak lintasan lari 
pada masing-masing pos diperpanjang lima 
meter agar siswa dapat melakukan lari cepat 
lebih maksimal. 
Untuk mengetahui adanya peningkatan 
oleh peneliti dilakukan tes unjuk kerja siswa 
pada akhir pembelajaran. Dari hasil tindakan 
pra siklus diperoleh 63 % dari jumlah 
keseluruhan siswa yang dapat memenuhi 
KKM, sedangkan 37%  siswa yang lainnya 
belum memenuhi KKM. Pada tindakan siklus 1 
diperoleh 81% dari jumlah keseluruhan siswa 
yang dapat memenuhi KKM, sedangkan 19% 
siswa yang lainnya belum memenuhi KKM. 
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Pada tindakan siklus 2 diperoleh 96% dari 
jumlah keseluruhan siswa yang dapat 
memenuhi KKM, sedangkan 4% siswa yang 
lainnya belum memenuhi KKM. Pada tindakan 
siklus 1  mengalami peningkatan hasil 
pembelajaran dilihat dari data awal atau pra 
pembelajaran siswa yang dapat memenuhi 
KKM hanya 17 siswa, setelah ada tindakan 
sampai siklus 1  ada 22 siswa yang bisa 
memenuhi KKM. Dan setelah diadakan 
tindakan siklus 2 ada 26 siswa telah memenuhi 
KKM. 
Dari data keseluruhan siswa jumlah nilai 
awal dengan rata-rata kelas 76,52 sedangkan 
setelah adanya tindakan siklus 1 jumlah nilai 
siswa menjadi 2118 dengan rata-rata kelas 
78,44. Untuk siklus pertama siswa yang belum 
tuntas dalam pembelajaran lari cepat sejumlah 
5 siswa dan 22 siswa lainnya sudah dapat 
memenuhi KKM, Lebih jelasnya hasil dari 
penilaian terlampir. 
Untuk mengurangi hambatan-hambatan 
yang muncul pada saat tindakan pertama, 
peneliti merencanakan tindakan kedua. Dari 
hasil tindakan siklus 2 diperoleh 96% dari 
jumlah keseluruhan siswa dapat memenuhi 
KKM, sedangkan 4% siswa yang lainya belum 
bisa memenuhi KKM. Pada tindakan siklus 
kedua mengalami peningkatan hasil 
pembelajaran dilihat dari data pada siklus 1, 
siswa yang dapat memenuhi KKM 22 siswa, 
setelah ada tindakan pada siklus 2 ada 26 siswa 
yang bisa memenuhi KKM. Dari data 
keseluruhan siswa tersebut jumlah nilai pada 
siklus pertama 2118 dengan rata-rata kelas 
78,44 sedangkan setelah adanya tindakan 
jumlah nilai menjadi 2150 dengan rata-rata 
kelas 79,70 Untuk siklus pertama siswa yang 
belum tuntas dalam pembelajaran lari cepat 
sejumlah 5 dan 22 siswa lainnya sudah dapat 
memenuhi KKM. Pada pembelajaran siklus 
kedua ini siswa yang sudah dapat memenuhi 
KKM sejumlah 26 siswa dan yang belum bisa 
memenuhi KKM hanya tinggal 1 siswa. Dari 
data tersebut peneliti menyimpulkan 
pembelajaran yang sudah dilaksanakan selalu 
mengalami perubahan ke arah yang lebih baik, 
itu ditandai adanya kenaikan hasil belajar lari 
cepat siswa dari setiap pertemuan pembelajaran 
dengan permainan sirkuit. 
Pada awal kegiatan peneliti membuat 
target pencapaian hasil belajar siswa yang 
dapat memenuhi KKM lari cepat 63% dari 
jumlah siswa seluruhnya dari kondisi awal 
63%, tetapi setelah tindakan pembelajaran pada 
siklus 1 ternyata siswa yang dapat memenuhi 
KKM 81% dengan rata-rata nilai 78,44. Pada 
siklus 1 target 80% sudah tercapai, dilanjutkan 
pada tindakan siklus 2. Peneliti pada siklus 2 
menargetkan 95% dari jumlah siswa 
keseluruhan dapat memenuhi KKM dan pada 
kenyataannya, setelah adanya tindakan siklus 2 
pada pembelajaran lari cepat dengan 
permaianan sikuit siswa yang dapat memenuhi 
KKM menjadi 96% dengan rata-rat nilai 79,70. 
Dari kondisi awal sampai siklus 2, rata-rata 
nilai hasil belajar siswa meningkat . Karena 
target sebesar 95% siswa tuntas sudah tercapai 
peneliti menganggap cukup untuk kegiatan 
pembelajaran berhenti pada siklus 2 berakhir. 
 
SIMPULAN 
Dari hasil penelitan pembelajaran diatas 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran lari 
cepat yang diberikan dengan permainan sirkuit 
dapat meningkatkan hasil belajar lari cepat 
siswa. Peningkatan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran melalui permainan sirkuit, 
adanya peningkatan hasil belajar lari cepat 
siswa yang pada awalnya hanya 17 siswa, 
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